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Abstract— This research is motivated by gaps in 
teaching and learning at Nusajaya Vocational 
School, Tangerang. This study aims to make 
Cooperative Learning Type Team Learning Games 
based on E-learning that can increase student 
interest and learning attitudes at Nusajaya 
Tangerang Vocational School. The results of this 
study are an e-learning that can attract students' 
interests and attitudes to learning. In e-learning not 
only contains learning material content but there is 
a menu for interaction with students and an 
interesting menu for students, then this research is 
a Research and Development (R & D) research on 
the application quality testing process using Black 
box testing. So that the testing of this system shows 
results that are very feasible to use, after being used 
in two-stage learning, namely cycle 1 is 68.53% and 
cycle 2 gets results that increase 12.94% on student 
interests and attitudes to 81.47%. 
Keywords: Model, Cooperatif, TGT, E-Learning. 
 
Intisari—Penelitian ini dilatar belakangi dengan 
adanya kesenjangan dalam belajar mengajar di 
SMK Nusajaya Tangerang, penelitian ini bertujuan 
untuk menjadikan model pembelajaran Cooperatif 
Learning Tipe Team Game Tournament Berbasis E-
learning yang bisa meningkatkan minat dan sikap 
belajar siswa  pada Sekolah Menengah Kejuruan 
(SMK) Nusajaya Tangerang. Hasil penelitian ini 
adanya sebuah e-learning yang bisa menarik minat 
dan sikap siswa untuk belajar. Di dalam e-learning 
tidak hanya memuat konten materi pembelajaran 
tetapi terdapat menu untuk interaksi dengan 
siswa dan menu yang menarik untuk siswa, maka 
penelitian ini merupakan penelitian Research and 
Development (R&D) pada proses pengujian 
kualitas aplikasi menggunakan Black box testing. 
Sehingga pengujian sistem ini menunjukan hasil 
yang sangat layak untuk dipergunakan, setelah 
digunakan pada pembelajaran dengan dua tahap 
yaitu siklus 1 sebesar 68,53% dan siklus 2 
mendapatkan hasil yang meningkat 12,94 % pada 
minat dan sikap siswa menjadi 81,47%. 
Kata Kunci: Model, Cooperatif, TGT, E-Learning. 
 
PENDAHULUAN 
 
Proses pembelajaran pada sekolah 
menengah kejuruan (SMK) memiliki beragam 
metode dan media yang dapat digunakan, pada 
saat ini pendidikan di Indonesia menggunakan 
kurikulum 2013 (K-13) di dalam K-13 peserta 
didik lebih dituntut untuk belajar mandiri. Untuk 
memenuhi kebutuhan sebagai sarana pendukung 
dalam K-13 e-learning bisa dijadikan sebagai 
media pembelajaran.  E-learning  merupakan salah 
satu  media pembelajaran  modern  saat ini dan    
e-learning  pun menjadi  salah satu media  dalam 
mentransfer atau mendistribusikan materi 
pembelajaran melalui media  elektronik,  sehingga 
siswa mampu menerima pelajaran dengan baik.    
Model Pembelajaran cooperative learning tipe 
team game tournament supaya lebih menarik 
dalam penyampaian materi pembelajaran 
dipadukan dengan e-learning.  Pembelajaran 
kooperatif TGT juga menciptakan lingkungan 
belajar yang aktif dalam menyelesaikan latihan, 
dan diskusi antara siswa dan guru. Penelitian ini 
memberikan bukti bahwa probabilitas belajar 
dengan TGT bermanfaat bagi siswa(Veloo & 
Chairhany, 2013). 
Pada saat observasi penulis juga 
menemukan dan mendapatkan permasalahan lain 
pada SMK Nusajaya Tangerang ini, yakni metode 
pembelajaran yang diterapkan guru mengajar di 
kelas secara ceramah sehingga siswa cendrung 
kurang tertarik (Pratiwi Hartono, Saptaning 
Wilujeng, & Andarini, 2015) dalam mengikuti 
proses pembelajaran terutama mata pelajaran 
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yang sulit. Siswa merasa jenuh (Rijal & Bachtiar, 
2015) dengan sistem pembelajaran yang ada 
sehingga mempengaruhi dalam minat dan sikap 
siswa, dalam hasil belajar yang kurang baik dan 
anak cendrung tidak mau mengikuti pelajaran ada 
pula keluhan dari orangtua siswa yang 
disampaikan melalui wali kelas tentang 
menurunnya minat belajar anak karna merasa 
bosan(Juwita, Sari, & Septianingrum, 2017). 
Setelah mendapatkan hasil dari  observasi 
di SMK Nusajaya Tangerang Tangerang, peneliti 
telah berupaya untuk membuat model 
pembelajaran cooperative learning tipe team 
games tournament (TGT) pada beberapa mata 
pelajaran SMK yang bersifat kompleks pada kelas 
X (SMK) baik mata pelajaran kelompok 
wajib,kelompok Peminatan (dasar bidang keahlian 
dan dasar program keahlian).  
 
BAHAN DAN METODE 
 
Penulis akan memarparkan beberapa 
metode yang digunakan dalam penelitian ini, serta 
menjelaskan rancangan yang dibutuhkan dalam 
unsur penelitian sebagai berikut: 
A. Cooperative Learning 
Model Pembelajaran kooperatif mengajarkan 
bagaimana saling bekerjasama dalam 
menyelesaikan suatu masalah secara berkelompok 
melalui diskusi dengan teman lain yang memiliki 
pandangan dan pemikiran yang berbeda – beda, 
melalui hal tersebut maka setiap anggota akan 
memiliki pandangan yang lebih luas karena saling 
berbagi pengetahuan, pengalaman dan 
keterampilan sehingga melalui semua itu 
kelompok dapat meyelesaikan tugas yang 
diberikan melalui pemikiran bersama yang 
dianggap benar dan baik(Fuad & Ghufron, 2014). 
Dalam pelaksanan cooperative learning dimulai 
dengan menyampaikan materi kepada siswa baik 
secara verbal maupun non-verbal, kemudian 
dilanjutkan dengan mengelompokkan siswa 
kedalam beberapa kelompok secara 
heterogen(Agus, 2009). Kemudian dibawah 
bimbingan guru siswa belajar dalam kelompoknya 
setelah itu guru memberikan kesempatan kepada 
salah seorang anggota kelompok untuk 
mempresentasikan hasil diskusinya ke depan 
kelas, kemudian dilanjutkan dengan memberi tes 
kepada siswa secara individual. Hal ini bertujuan 
untuk mengetahui kemampuan siswa terhadap 
materi yang telah didiskusikannya. 
Pada saat pembelajaran guru terlebih dahulu 
menyajikan materi baru dalam kelas, kemudian 
dibawah bimbingan guru anggota kelompok 
bekerjasama untuk menyelesaikan tugas – tugas 
yang akan didiskusikan. Tugas – tugas tersebut 
harus dikuasai oleh setiap anggota kelompok dan 
pada akhir cooperative learning ini guru meminta 
siswa untuk menyampaikan hasil diskusi 
kelompoknya kemudian dilanjutkan dengan 
mengadakan tes kemampuan siswa secara 
individual(Rohmah & Wahyudin, 2016), pada saat 
mengerjakan tes tersebut tidak diperbolehkan 
kepada siswa untuk saling membantu. Untuk 
kelompok yang memperoleh nilai terbaik akan 
diberikan penghargaan berupa hadiah. 
B. TGT(Teams Game Tournament) Model 
Model pembelajaran TGT adalah salah satu 
model pembelajaran kooperatif yang mula – mula 
dikembangkan oleh David De Vries dan Keets 
Edwards(Kurnia, Ruskan, & Ibrahim, 2014). Model 
pembelajaran ini merupakan model pembelajaran 
pertama dari John Hopkins (Susilowati, 2013). 
Metode pembelajaran TGT ialah salah satu model 
pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan 
(Kariyana, 2013), melibatkan aktivitas seluruh 
siswa tanpa harus ada perbedaan status, dan 
mengandung unsur reinforcement. pembelajaran 
ini menggunakan pelajaran yang disampaikan 
guru dan tim kerja yang sama seperti STAD, akan 
tetapi menggantikan kuis dengan turnamen 
mingguan. Dimana siswa memainkan games 
akademik dengan anggota tim yang lain untuk 
menyumbangkan poin bagi skor timnya. 
pembelajaran kooperatif tipe TGT terdiri dari 5 
langkah tahapan diantaranya: tahap penyajian 
kelas (class precentation) belajar dalam kelompok 
(teams), permainan (games), pertandingan 
(tournament) dan perhargaan kelompok (team 
recognition)(Husain, Husain, & Husain, 2015).  
Permainan dalam TGT dapat berupa 
pertanyaan – pertanyaan yang ditulis pada kartu – 
kartu yang diberi angka. Tiap siswa misalnya akan 
mengambil sebuah kartu yang diberi angka tadi 
dan berusaha untuk menjawab pertanyaan yang 
sesuai dengan angka tersebut. Turnamen harus 
memungkinkan semua siswa dari semua tingkat 
kemampuan (kepandaian) untuk menyumbangkan 
poin bagi kelompoknya, permainan yang dikemas 
dalam bentuk turnamen ini dapat berperan 
sebagai penilaian alternatif atau dapat pula 
sebagai review materi pembelajaran 
 
C. Perancangan Model TGT. Berbasisi E-learning 
Dari hasil analisis proses bisnis yang ada 
sekarang, maka dapat dibuatkan Model 
Pembelajaran Cooverative Learning Tipe Team 
Game Tournament  Berbasis E-learning(Pratiwi & 
Mulyani, 2015).  
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Sumber: (Supriadi, Alfiah, & Fauzan, 2019) 
Gambar1. Perancangan Model Pembelajaran TGT 
D. Analisis PIECES 
Dalam kelemahan sistem penulis 
menggunakan analisa PIECES (Performance, 
Information, Economy, Control, Efisien dan 
Service)(Dewi, Marchada, & Rifai, 2016) sebagai 
alat ukur untuk menentukan sistem baru layak 
atau tidak karena 6 aspek harus mengalami 
peningkatan ukuran yang lebih baik dari sistem 
lama. 
1. Analisis Performance (Kinerja),  
Masalah Kinerja terjadi ketika tugas - tugas 
yang dijalankan oleh sistem mencapai sasaran, 
kinerja diukur dengan jumlah produksi dan 
waktu tanggap. Jumlah produksi adalah jumlah 
pekerjaan yang dilaksanakan selama jangka 
waktu tertentu. Waktu tanggap adalah 
keterlambatan rata –rata antara suatu 
transaksi dengan tanggapan yang diberikan 
kepada transaksi tersebut. 
2. Analisis Information (Informasi),  
Informasi merupakan komoditas yang penting 
bagi pemakai akhir. Karena Informasi yang 
akan dihasilkan dapat memenuhi keinginan 
dari pengguna dan juga dapat mengatasi 
masalah – masalah yang ada. Informasi yang 
ada ini pun dapat dimanfaatkan oleh pihak 
internal atau pihak external. 
3. Analisis Economic (Ekonomi),  
Ekonomi merupakan motivasi paling umum 
bagi suatu lembaga. Pijakan dasar bagi 
kebanyakan manajer adalah biaya yang murah. 
4. Analisis Control (Pengendalian),  
Tugas – tugas dari suatu sistem informasi perlu 
di monitor dan dibetulkan jika ditemukan 
adanya kinerja yang di bawah standar. Kontrol 
dipasang untuk meningkatkan kinerja sistem, 
mencegah atau mendeteksi penyalahgunaan 
atau kesalahan sistem dan menjamin 
keamanan data. 
5. Analisis Efficiency (Efisiensi),  
Efisiensi berhubungan dengan bagaimana 
sumber tersebut digunakan dengan 
pemborosan yang minimal. Oleh karena itu, 
masalah efisiensi membutuhkan peningkatan 
output atau hasil. Karena sistem yang ada telah 
dapat di daya gunakan dengan baik dan juga 
telah dapat menghasilkan output sesuai 
dengan yang diharapkan. 
6. Analisis Services (Pelayanan) 
Pelayanan yang baik dapat mencerminkan 
suatu lembaga itu baik atau tidak baik, 
sehingga pelayanan harus juga diperhitungkan 
secara baik 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Perancangan Sistem 
Seperti diketahui dalam menyusun program 
kita harus memperhatikan benar-benar agar 
program tersebut mempunyai aturan logika yang 
benar. Jika logika yang ada pada suatu program 
tidak benar, maka akan menyebabkan adanya 
kesalahan pada hasil keluaran program tersebut. 
Untuk membantu melacak kebenaran logika 
sebuah program, yang juga sangat membantu kita 
untuk memahami sebuah persoalan sebelum 
mulai menulis kode-kode programnya, kita 
memerlukan rancangan pemograman berorientasi 
objek yang disebut dengan UML (Unifed Modelling 
Languange). 
1. Use Case Diagram 
Usecase Diagram digunakan untuk menjelaskan 
kegiatan apa saja yang dapat dilakukan oleh 
pengguna sistem yang sedang berjalan. Proses 
pengolahan data berdasarkan sistem e-learning 
yang akan dikembangkan dibagi dalam 3 bagian, 
yaitu: administrator, guru, dan siswa. Use case 
tersebut dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 
 
 
Sumber: (Supriadi, Alfiah, & Fauzan, 2019) 
Gambar2. Use Case Diagram Sistem E-Learning 
 
2. Activity Diagram 
Untuk memenuhi kebutuhan sistem sesuai 
dengan analisis di atas, akan dibuat activity 
diagram yang menggambarkan langkah– 
langkah dalam aliran kerja yang dilakukan user.  
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Sumber: (Supriadi, Alfiah, & Fauzan, 2019) 
Gambar3. Activity Diagram Menu Login 
 
Gambar 3 diatas merupakan proses 
menggambarkan jalur kerja sistem pada saat 
pertama kali user menjalankan Prototype 
Model Pembelajaran Cooverative Learning Type 
Team Game Tournament  Berbasis E-learning 
maka terlebih dahulu harus melakukan login 
dengan mengisikan user id dan password 
masing–masing. Jika user id dan password yang 
diisikan benar, maka sistem akan menampilkan 
menu sesuai dengan hak akses user. 
 
 
Sumber: (Supriadi et al., 2019) 
Gambar4. Activity Diagram Team Game 
Tournament 
 
Berdasarkan gambar 4 diatas merupakan alur 
kerja sistem dari proses metode pembelajaran 
E-Learning menggunakan TGT yang dilakukan 
oleh guru kepada para siswanya. 
 
3. Sequence Diagram 
 Perancangan model sequence diagram, 
penulis menggambarkan beberapa proses yang 
ada di dalam Prototype Model Pembelajaran 
Cooperative Learning Type Team Game 
Tournament Berbasis E-learning. 
 
Sumber: (Supriadi et al., 2019) 
Gambar5. Sequence Diagram Login 
 
Gambar 5 diatas merupakan proses 
menggambarkan jalur kerja sistem pada saat 
pertama kali user menjalankan Prototype Model 
Pembelajaran Cooverative Learning Type Team 
Game Tournament Berbasis E-learning maka 
terlebih dahulu harus melakukan login dengan 
mengisikan user id dan password masing–
masing. Jika user id dan password yang diisikan 
benar, maka sistem akan menampilkan menu 
sesuai dengan hak akses user. 
 
 
Sumber: (Supriadi et al., 2019) 
Gambar6. Sequence Diagram TGT 
 
Berdasarkan gambar 6 diatas merupakan alur 
kerja sistem dari proses metode pembelajaran 
E-Learning menggunakan TGT yang dilakukan 
oleh guru kepada para siswanya. 
 
4. Class Diagram 
Berikut ini rancangan dan penjelasan Class 
Diagram Sistem Pembelajaran E-Learning yang 
dikembangkan. 
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Sumber: (Supriadi et al., 2019) 
Gambar7. Class Diagram system E-Learning 
 
Berikut ini Penjelasan mengenai class diagram 
dari sistem: 
1) Tbl login 
Tabel ini digunakan untuk mengakses data 
untuk login user. 
Meliputi:  id login, username, pass, akses, nama. 
2) Tbl nilai 
Tabel ini digunakan untuk menyimpan dan 
mengakses nilai siswa. Meliputi: nis, 
nama_siswa, kelompok, nilai fisika_siswa, nilai 
fisika Kelompok, nilai mtk siswa, nilai mtk 
kelompok, nilai websiswa, nilai web kelompok. 
3) Tbl materi 
Tabel ini digunakan untuk mengakses data 
yang berhubungan dengan materi. Meliputi: id 
materi, nama materi, file materi, mapel. 
4) Tbl soal 
Tabel ini digunakan untuk mengakses soal 
yang berkaitan dengan team game turnament. 
Meliputi: id soal, file soal, mapel. 
5) Tbl soal 
Tabel ini digunakan untuk mengakses soal 
yang berkaitan dengan team game turnament. 
Meliputi: id soal, file soal, mapel. 
6) Tbl kartu 
Tabel ini berfungsi untuk mengakses kartu 
untuk tampilan team game tunament. Meliputi: 
id kartu, mepel, file gambar. 
7) Tbl guru 
Tabel ini berfungsi untuk mengakses data mata 
pelajaran yang berkaitan dengan guru. 
Meliputi: id guru, nama guru, mapel 
8) Tbl chat 
Tabel ini berfungsi mengakses data obrolan 
yang terdapat pada web site. Meliputi:id chat, 
tgl chat, nama pengirim, isi chat 
9) Tbl silabus 
Tabel ini digunakan untuk mengakses data 
yang berhubungan dengan file silabus. 
Meliputi: id silabus, tgl upload, nama silabus, 
mapel, file silabus 
 
5. Rancangan Tampilan Sistem 
 
 
Sumber: (Supriadi et al., 2019) 
Gambar8. Rancangan Tampilan Halaman Utama 
 
Gambar 8 diatas merupakan gambaran dari rancangan 
tampilan halaman utama dari sistem e-learning untuk 
metode pembelejaran TGT. 
 
B. Hasil Implemetasi Sistem 
1. Hasil Pelaksanaan Pembelajaran Siklus 1 
Penulis melakukan observasi peelitian 
selama 2x pertemuan dalam proses 
pembelajaran menggunakan sistem E-Learning 
dengan model Team Games Tournament. Berikut 
adalah data hasil observasi yang telah 
dilaksanakan peneliti: 
 
Tabel 8. Data Hasil Observasi Aktivitas Belajar 
Siswa Siklus I 
N
o 
Aspek Uraian Indikator Hasil 
Observas
i % 
1 Visual A Siswa membaca materi 
pelajaran 
81,03 
B Siswa memperhatikan 
penjelasan dari guru 
70,69 
2 Menulis C Siswa mengerjakan tugas 
dari guru secara 
kelompok 
63,79 
D Siswa mencatat materi 
yang diberikan guru 
77,59 
3 Mendeng
ar 
E Siswa mendengarkan 
penjelasan yang diberikan 
dari guru 
68,96 
F Siswa mendengarkan 
pendapat temannya saat 
diskusi kelompok 
55,17 
4 Lisan G Siswa memberikan 
jawaban dalam tahap 
permainan (game) 
 
70,69 
5 Mental H Siswa mengajukan 
pertanyaan kepada guru 
saat penjelasan materi 
 
 
60,34 
Skor Rata-Rata 68,53 
Sumber: (Supriadi et al., 2019) 
 
Berdasarkan table 8 diatas dari 5 aspek yang 
di nilai berdasarkan hasil observasi aktivitas 
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belajar selama penerapan model pembelajaran 
Cooperative Learning Type Team Games  
Tournament  (TGT) berbasisi E-Learning pada 
proses pembelajaran terlihat bahwa untuk poin 
a diperoleh hasil sebesar 81,03% Siswa 
membaca materi pelajaran yang diperoleh dari 
jumlah 27 siswa dan 7 siswa diketahui tidak 
membaca materi, poin b sebesar 70,69 % siswa 
memperhatikan penjelasan dari guru yang 
diketahui dari 24 siswa memperhatikan 
penjelasan guru dan 10 siswa tidak 
memperhatikan, poin c didapat 63,79 % siswa 
mengerjakan tugas dari guru secara kelompok 
yang didapat dari 22 siswa yang mengerjakan 
tugas dari guru sedangkan 12 siswa tidak 
mengerjakan tugas dari guru secara 
berkelompok. 
Poin d diketahui hanya 26 siswa mencatat 
materi yang diberikan oleh guru sedangkan 8 
siswa tidak mencatat materi yang diberikan oleh 
guru sehingga menghasilkan 77,59 % mencatat 
materi yang diberikan guru, untuk poin e 
diketahui 23 siswa mendengarkan penjelasan 
yang diberikan oleh guru dalam kelas sedangkan 
11 siswa tidak mendengarkan penjelasan  maka 
menghasilkan 68,96 % siswa mendengarkan 
penjelasan yang diberikan dari guru, poin f 55,17 
% siswa mendengarkan pendapat temannya saat 
diskusi kelompok didapat dari 19 siswa yang 
mendengarkan pendapat temannya saat diskusi 
sedangkan 15 siswa tidak mendengarkan 
pendapat temannya saat diskusi, poin g didapat 
60,34 % siswa mengajukan pertanyaan kepada 
guru saat penjelasan materi nilai tersebut 
diketahui dari 21 siswa dapat mengajukan 
pertanyaan kepada guru saat penjelasan materi 
sedangkan 13 siswa tidak melakukan hal 
tersebut, poin h mendapatkan hasil 70,69 % 
siswa memberikan jawaban dalam tahap 
permainan (game) hanya terdapat 24 siswa yang 
dapat memberikan jawaban dalam tahap 
permaianan (game) sedangkan 10 siswa hanya 
berdiam diri.  
Secara keseluruhan aktivitas belajar siswa 
dalam pembelajaran selama Penerapan model 
pembelajaran Cooperative Learning Type Team 
Game Tournament (TGT) berbasis E-Learning 
pada proses pembelajaran mendapat skor 
sebesar 68,53%. 
 
2. Hasil Pelaksanaan Pembelajaran Siklus 1 
Sama seperti pada siklus I pengamatan 
dilakukan bersamaan dengan pelaksanaan pada 
siklus II, dimulai dari awal sampai dengan akhir 
pembelajaran. Pengamatan dilakukan peneliti. 
Pengamatan dilakukan menggunakan lembar 
observasi. Pada siklus II kali ini siswa sudah bisa 
menyesuaikan diri dengan Model Pembelajaran 
Cooperative Learning Type Team Games 
Tournament (TGT) Berbasis E-learning Siswa 
terbiasa menjalankan tugas masing – masing dan 
berperan untuk memberikan kontribusi pada 
pelaksanaan pembelajaran. Data Aktivitas 
Belajar Siswa dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
Berikut adalah data hasil observasi yang telah 
dilaksanakan peneliti: 
Tabel 9. Data Hasil Observasi Aktivitas 
Belajar Siswa Siklus II 
N
o 
Aspek Uraian Indikator Hasil 
Observa
si % 
1 Visual A Siswa membaca materi 
pelajaran 
86,21 
B Siswa memperhatikan 
penjelasan dari guru 
79,31 
2 Menulis C Siswa mengerjakan tugas 
dari guru secara kelompok 
84,48 
 
D 
Siswa mencatat materi  
yang diberikan guru 
 
89,65 
3 Menden
gar 
 
E 
Siswa mendengarkan 
penjelasan yang diberikan 
dari guru 
 
79,31 
 
F 
Siswa mendengarkan 
pendapat temannya saat 
diskusi kelompok 
 
77,59 
4 Lisan  
G 
Siswa memberikan 
jawaban dalam tahap 
ermainan (game) 
 
 
79,31 
5 Mental  
H 
Siswa mengajukan 
pertanyaan kepada guru 
saat penjelasan materi 
 
75,86 
Skor Rata-Rata 81,47 
Sumber: (Supriadi et al., 2019) 
 
 Berdasarkan hasil observasi aktivitas 
belajar selama penerapan model pembelajaran 
Cooperative Learning Type Team Games 
Tournament (TGT), dari hasil poin A didapat 
86,21% siswa membaca materi pelajaran dari 29 
siswa yang dapat membaca materi sedangkan 5 
siswa tidak dapat membaca materi, poin B 
sebanyak 26 siswa memperhatikan penjelasan 
dari guru sedangkan 8 siswa ada yang tidak 
memperhatikan penjelasan guru sebesar 79,31% 
siswa memperhatikan penjelasan dari guru hal 
tersebut diketahui sebanyak 28 siswa yang 
memperhatikan penjelasan guru sedangkan 6 
siswa tidak memperhatikan penjelasan guru, poin 
C didapatkan 84,48 % siswa mengerjakan tugas 
dari guru secara kelompok dari 30 siswa 
mengerjakan tugas dari guru secara berkelompok 
sedangkan 4 siswa tidak, poin D diketahui 89,65% 
mencatat materi yang diberikan guru dari 26 
siswa sedangkan 8 siswa tidak mencatat materi 
yang diberikan oleh guru. 
 Poin E sebesar 79,31% siswa 
mendengarkan penjelasan  yang  diberikan  dari  
guru, begitupun untuk poin F 77,59%  siswa  
mendengarkan pendapat temannya saat diskusi 
kelompok, untuk poin G didapat hasil 75,86% 
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siswa mengajukan pertanyaan kepada guru saat 
penjelasan materi dari 25 siswa dapat mengajukan 
pertanyaan kepada guru sedangkan 9 orang tidak 
dapat mengajukan pertanyaan kepada guru, sama 
halnya dengan poin H yang menghasilkan nilai 
79,31% siswa memberikan jawaban dalam tahap 
permainan (game) dari 26 siswa yang mampu 
memberikan jawaban dalam tahap permaianan 
sedangkan 8 orang tidak. Secara keseluruhan 
aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran selama 
Penerapan Model Pembelajaran Cooperative 
Learning Type Team Games Tournament (TGT) 
pada siklus II sebesar 81,47%. 
 Hasil penelitian pada siklus II 
menunjukkan adanya peningkatan masing-masing 
skor Indikator Aktivitas Belajar Siswa, hal tersebut 
menunjukkan bahwa kelemahan – kelemahan 
yang ada pada siklus I sudah dapat diperbaiki di 
siklus II. Terlihat dari data observasi pada siklus II 
yang telah mencapai kriteria minimal yang 
sebelumnya telah ditentukan yaitu sebesar 75%. 
Dengan penggunaan Model Pembelajaran 
Cooperative Learning Type Team Games 
Tournament (TGT) Berbasis E-Learning siswa 
menjadi lebih aktif ikut serta dalam pembelajaran 
yang ada. Siswa sudah aktif bertanya dan 
memberikan pendapatnya ketika mengikuti 
pelajaran di kelas. 
 
3. Hasil Implemtasi Sistem dari Siklus I dan Siklus 
II 
Tingkat keberhasilan Peningkatan minat dan 
sikap siswa pada Model Pembelajaran Cooverative 
Learning TypeTeam Games Tournament (TGT) 
Berbasisi E-learning baik siklus I maupun siklus II 
dapat disajikan dalam tabel berikut: 
 
Tabel 10. Peningkatan Skor Aktivitas Belajar 
Berdasarkan Observasi pada Siklus I dan Siklus II 
N
o 
Aspek Uraian 
Indikator 
Skor (%) Peningka
tan  
(%) 
Sikl
us I 
Sikl
us I 
1 Visual A Siswa 
membaca 
materi 
pelajaran 
81,0
3 
86,2
1 
5,18 
B Siswa 
memperhati
kan 
penjelasan 
dari guru 
70,6
9 
79,3
1 
8,62 
2 Menulis C Siswa 
mengerjaka
n tugas dari 
guru secara 
kelompok 
 
63,7
9 
 
84,4
8 
 
20,69 
 
D 
Siswa 
mencatat 
materi yang 
diajarkan 
yang 
diberikan 
guru 
 
77,5
9 
 
89,6
5 
 
12,06 
3 Menden
gar 
 
E 
Siswa 
mendengark
an 
penjelasan
 y
ang 
diberikan 
dari guru 
 
68,9
6 
 
79,3
1 
 
10,35 
 
F 
Siswa 
mendengar
kan 
pendapat 
temannya 
saat diskusi 
kelompok 
 
55,1
7 
 
77,5
9 
 
22,42 
4 Lisan  
G 
Siswa 
memberika
n jawaban 
dalam tahap 
permainan 
(game) 
 
60,3
4 
 
75,8
6 
 
15,52 
5 Mental  
H 
Siswa 
mengajuka
n 
pertanyaa
n kepada 
guru saat 
penjelasan 
materi 
 
70,6
9 
 
79,3
1 
 
8,62 
Skor Rata-Rata 68,5
3 
81,4
7 
12,94 
Sumber: (Supriadi et al., 2019) 
 
 Berdasarkan Observasi pada Siklus I dan 
Siklus II diatas dapat dilihat bahwa terjadi 
peningkatan skor rata-rata aktivitas belajar 
berdasarkan observasi yang dilihat dari 
peningkatan sebesar 12,94%. 
 
KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan yang telah dilakukan oleh penulis 
sebelumnya, maka kesimpulan dalam penelitian 
ini sebagai berikut Model Pembelajaran 
Cooperative Learning Tipe Team Games 
Tournament Berbasis E-learning pada sebuah 
media pembelajaran dan bisa meningkatkatkan 
minat dan sikap siswa.  
Model pembelajaran Cooperative Learning 
Tipe Team Games Tournament Berbasis E-learning 
yang dibuat juga bisa mengatasi permasalahan 
untuk guru lebih mudah dalam penyampaian 
materi pembelajaran dan bagi siswa bisa dengan 
mudah memahami materi pelajaran yang 
disampaikan oleh guru. 
Berdasarkan hasil pengujian Black Box 
Testing pada Model pembelajaran Team Games 
Tournament Berbasis E-learning pengujian sistem 
ini menunjukan hasil yang sangat layak untuk 
dipergunakan, setelah digunakan pada 
pembelajaran dengan dua tahap yaitu siklus 1 
sebesar 68,53% dan siklus 2 mendapatkan hasil 
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yang meningkat 12,94 % pada minat dan sikap 
siswa menjadi 81,47%. 
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